




























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































墨　　悶 D6 E 臼 F G G2G3 H ? 」 K L M ? 0 P Q R
1クールマーシ 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 2 1 0 0
2　’ツ　　ヨー 0 0 0 0 2 0 2 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0
4ワビウ・ウ、ウ 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 1 1 0 0． 0
5ア　　ウ　ミヤー 0 0 1 0 0 0 0 0 2 2 0 0 0 0 2 1 0 0
6ユー一一 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
7ビー　　ンク 0 0 1 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0
8ユーシ　’マ 0 0 1 0 0 0 0 2 0 0 0 2 2 2 0 0 0 2
9キーパギウアシウビウ 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0
10シウマ 0 2 2 2 G 0 0 0 2 2 0 0 0 0 2
? 0 0
llぐウルアシウビウ 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 0 0 0 2
12シウクー・L 0 0 1 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 1 1 1 0 0
13シン・ウ1 0 2 2 2 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 2 1 0 0
14　、一ミヤ　　’ツブイ 0 2 2 2 2 2 2 0 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0
15冒@シヤ 0 0 1 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 1 0 018クムティッアー 0 2 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 2 0 0 0 0
19　一イー一フ 0 0 1 0 0 0 0 2 0 2 0 0 0 0 1
? 0 0
マー　　ウー　ウ　　ウ 0 0 2 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0
21ウソチャヌトゥナカトゥイゥ 0 2 2 2 2 0 2 2 0 0 0 2 0 0 2 1 0 0
22一　ク 0 2 2 0 0 0 0 2 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0
23ファー＋ン 0 2 2 0 2 0 2 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0
24ア”ンマーシゥ 2 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
里　　高口 S T u V W X X1X12X25X27X28X29X30X3霊X34X37X47Y
1クーソレマーシ 0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 0 0 0 2 2 1 2
2潔ソ　ーヨー 0 2 0 0 2 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 2 1 0
4刀ビウ　　ウ 1
? 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ? 0
5ア　　ウ　ミヤー 0 0 0 0
｛ 2 ? 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0
6ユー汗 0 0 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0
7ビー　　ング 0 0 0 0
? 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0
8ユー　　ウ謝マ 0 0 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0 ．0 0 2 0
9キーパギウアシウビウ 2 2 0 0
? 2 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0
10シゥマ 1 2 0 2 1 2 1 2 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0
11ぐウルアシウビウ 0 1 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0
12シウクー・レ 0 2 0 1 2 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0
13シン　　ゥ1 1 2 2 0 2 2 2 0 0 2 2 2 2 2 2 2 Q 0
　　、　　　　　　　　　　　、P4　　一気ヤ　　ツフイ
?
1 2 2 2 2 0 0 0 2 2 2 2 2 2 2 0 0
1b置@シヤ 0 0 0 0 2 2 1 0 0 2 1 0 1 1 0 1 0 018クムテイツフ’一 0 0 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0
19　一　　一フ 0 2 0 0 2 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1
? 0
20マー　　ウ　ウ　ウ 0 0 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0
21ウッチャヌトゥナカトゥイゥ 0 0 0 0 2 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 2 0 0
22　　ク 0 2 0 0 2 2 0 0 0
? 0 0 0 0 0 2 0 0
23ファー　　ン 0 0 2 2 2 2 0 0 0 1 2 0 2 2 0 2 0 0
24ア『ンマーシゥ 0 0 0 0 2 2 0 2 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0
注1「2」はその意味特徴が関与的である傾向がきわめて：大きいことを、「0」は非関与的である傾向がきわめて大きいことを示す。
注2小カタカナの「ウ」を付した音は、非常に摩擦性の強い中香の「イ」、「ル」は成拍子音の［r〕、フの子音は国である。
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ある（多良問島の話者から得られなかったカテゴリーの遊びが東仲宗根で得られたという意味で，
○を付さない数字にして他と区別した）。
①クールマーシゥ（車回し）＝破竹投げ。正月の遊び。2組に分かれ60～70m隔てて道路に縦
　　に並び，直径10cmくらいの丸木を厚さ2cmくらいに輪切りにしたクールを最初だけ手で
　　転がす。それをガジュマルの棒で打ち返し，それを繰り返す。一番手が叩き損ねたら二番手
　　が打つ。叩き損ねた者は列の最後尾に移る。全員が打ち損じたら，その組が負けとなる。人
　　数は一組が4，5名。負けが決まると，元の位置に戻って，またやる。
　②ギッチョー（打毬）＝打毬系の遊びであるが，打毬とは遊び方が著しく異なる。直径5，6
　　cmほどの木を長さ約30cmに切り，両端を斜めに削ったものを地面に置く。同じ太さで長
　　さ25cmぐらいの棒で打って跳ね上げ，それを空中で再び打って遠くに飛ばし，落下点まで
　　を棒で測る。飛距離を争って遊ぶ。
　③多良問島のシャンスキ（舞台遊び）にあたる遊びはない。
　④カビゥトゥイゥ（紙鳥）＝凧揚げ。手製である。ミャークカビゥトゥイゥ（宮古紙鳥，骨を
　　格子状に組み弦に鳴り物をつける），カープヤ（菱形の凧，鳴り物はつけない），ヤマトカビ
　　ゥトゥイゥ（大和紙鳥，大和凧）などを揚げる。
　⑤アイゥキミャー＝かけっこ。全速力で走る。
　⑥ユーサ＝ぶらんこ。
　⑦ビーイング＝風船玉遊び。
　⑧ユージガマ（祝事がま）＝飯事遊び。女児の遊び。
　⑨キーパギゥアシゥビゥ（木脛遊び）二竹馬遊び。木製が主だが，柱は竹のこともある。6尺
3
2
1
?
⑮⑤
???????????????????⑬⑩①
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　　ぐらいの竹・竹箒あるいは棒にまたがり馬に見立てて走り，競争する遊びをヌーマアシゥビ
　　ゥ（野馬遊び）という。昭和5，6年頃までやった。
⑩シゥマ（相撲）＝沖縄相撲。
⑪ドウルアシウビウ＝泥遊び。
⑫ジゥグール＝独楽回し。巻き貝の貝殻を割って作り，手で回して遊ぶ。琉球がきなどの固い
　　木で作り，紐を巻きつけて回す独楽もジゥグールと呼ぶ。
⑬ジントゥリ＝陣取り。
⑭トゥーミャーガッフィ＝隠れん坊。鬼は，あらかじめ決めておいた数を大きな声で数えてか
　　ら，隠れている者を探しにかかる。多良間島のように陣地を定めた遊び方はしない。
⑮ダイシャ＝片足跳び。
⑱グムティップー（ゴム鉄砲）＝ゴム鉄砲遊び。
⑲ウーサーラ＝お手玉。女児の遊び。
⑳マーイゥチゥキゥ＝毬突き。女児の冬遊びの一つ。
　21ウッチャヌトゥナカトゥイゥ（うずらの卵取り）＝：ウズラの卵に見立てた3個の石を四つん
　　這いになったンマが守り，ウン（鬼）が卵を盗みにいく。ンマは取られまいとして足で蹴る。
　　卵を3個とも取られると負けになる。ウッチャヌトゥナカをめぐっての攻防戦であるから，
　　陣取りというよりは宝取り遊びの一種と位置づけるべきか。
　22チナクイ＝縄跳び。
23ファーサン［fa：san］（食わさん）＝江戸時代後期に江戸や京阪で広く行われていた「子を
　　とろ子とろ系の遊び。前の子の帯を掴んで一列に並んだ最後尾の子を鬼が捕まえようと追い
　　かけ回す。列の先頭の子が両手を広げたり列の位置を変えるなどして鬼を邪魔する。大勢で
　　勝負するときは同じものを2組つくり，どちらが早く捕まえるか競う。
24アダンマーシゥ（アダン回し）＝お盆が終わると供物が捨てられるが，この中からアダンの
　　実を拾ってきて投げあったり，紐をつけて叩きあったりする遊び。アダンバラともいう。
表2をクラスター分析してデンドログラム表示すると図2を得る。図2は大きく二つのクラス
ターからなり，全体的には多良間島のデンドロとは基本的な樹形が異なるとともに，多良間島の
ような類似度の高い小クラスターの存在も見られなかった。
4　感情的意味の体系
　従来の方言学の語彙研究や民俗学の童遊びの研究では，もっぱら知的意味レベルでの語彙の意
味論微や弁別的特徴を記述してきたが，語彙体系というからには前述（1）～（ll）のそれぞれの意
味レベルにおける語彙体系および全意味要素を統合した語彙体系を記述すべきである。
　その手がかりとして，まずは多良間島童言語彙の感情的意味を整理してみよう。20種の童心語
　82
彙を支える感情的意味特徴（心理的意味特徴）
??
?﹈、?
m
　n
　o
　p
　多良間島の童遊語彙と上記a～qの感情的意味特徴とは，知的意味のときのように有意味に結
合して，語彙体系を形成するのであろうか。また，知的意味レベルと比較して，各語はどの程度
異なる意味的距離と部分体系をもつのであろうか。
　前出20種の童遊語彙と感情的的意味との関係をまとめると表3を得る（表中の「2」はその意
味特徴が関与的である傾向がきわめて大きいことを，「0」はその意味特徴が非関与的である傾
向がきわめて大きいことを，「1」はどちらともいえないことを示す）。表3をもとにクラスター
分析（非類似度，群平均法）すると図3のデンドログラムを得る。
　表1と表3を結合してクラスター分析すると，図4を得る（このような図は菅見に入らない）。
図4は，基本構造として図3の面影を残しつつ，図1・図3よりはるかに現実の認知構造に近い。
　時代の変化を受けて，童遊びは変化する。一部の遊びが廃れても，語彙は体系に重大な欠陥を
生じることなく存在できるのであろうか。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　として，次のようなものが観察された。
単純・簡単な感じがする。
難しそうなところがありそうで，ちょっと不安になる。
パイディア（解放感・気晴らし）を感じる。
ルドウス（困難に遭遇しそれを越えることによって得られる愉快さ・満足感）を感じる。
うれしい。e1　：うまく作れた時はうれしい，　e2＝競り合いに勝つとうれしい。
創意性が発揮できる。
緊張感がある。
とても楽しい。h1＝鬼をからかう楽しさ，　h2＝決まり文句・歌・問答の楽しさ，　h3＝物
を遠くまで飛ばす楽しさ，h4＝演じる楽しさ，　h5＝見る楽しさ，　h6翼勝ち負けを争う楽
しさ，h7＝渾身の力をふりしぼる楽しさ。
とても面白い。i1＝戦略を用いて相手や鬼を倒していくのが面白い，12二模倣が面白い，
i3＝敵味方が入りまじって動き回る複雑な展開が予想され先が読みにくくて面白い。
爽快感を得られる。
イリンクス（眩量）を感じる。k1＝回転，　k2＝空中移動，　k3＝高所，　k4＝高速，　k5＝揺
れる，k6＝激しく打つ……
勇壮な感じがする。
誇らしさを感じる。ml＝見事なものを創作した誇らしさ，　m2＝勝負に勝った誇らしさ，
m3＝宝物を見せる時の誇らしさ……
充実感を感じる。
すぐ飽きるからつまらない。
恐怖感を覚える。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　方言語彙の体系比較と問題点　　83
表3多良間島方雷童遊語彙の知的意味特徴
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注、、耀辮聯騰就階摩轟に摩擦性の強い申舌（1）1、，1’」．1。」は成拍子音の［，］である．
　多良間島で話者から得た童遊語彙は，すべて話者が子供であっ泥時代の使用語彙であった。当
然のことながら，それらの中には現在では廃れて姿を消してしまった遊びもある。①クールマー
シゥは現在では行われなくなった遊びなので，これを表1から外しても語彙体系が崩れないかみ
てみよう。
②～⑳をクラスター分析してデンドログラムで表示すると，閉じられた体系を得る。語の一部
が滅んでも，語彙体系は存在可能である。このことは，調査語数や類義語数の異なる方言調査資
料をもとに体系比較しても，とくに問題のないことを予想させる。
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5　知的体系と感情的体系の統合
　臨地調査をやるとよく分かることなのだが，何をどこまで調査すればいいのかという問題が常
について回る。調査時間・調査環境や話者の認知差などによって，複数の調査地点で用意した調
査票のすべての項目を調べられないことがあるし，その調査地点にもともと該当する事象や方言
形が存在しない場合もある。
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　当初計画では東仲宗根でも民俗語彙に関しては多良間島並みの調査ができるはずであったが，
宮古諸島方言基礎語彙調査は方言基礎語彙の共同調査（分野1～18の約2，500項目）であったた
め，平良市東仲宗根では残念ながら童言語彙の感情的意味まで調査させてもらえる時間的余裕が
なかった。心残りであったため，個人による再調査を計画していたが，機会に恵まれなかった。
このため，（1）多良島島方言と東仲宗根方言の童遊語彙を感情的意味レベルで体系化し2方面を比
較する試み，（2）知的意味レベルのデータと感情的意味レベルのそれを統合しての体系比較は実現
できなかった。後日を期したい。
6　ま　と　め
　本稿ではごく一部の方言語彙にしか言及できなかったが，調査語相互の類似度ないしは非訟感
度を計測しデンドログラムなどで表示することによって，いくつかの事実を見つけることができ
た。
　（1）童遊びもその語形群もバラバラな意味関係にあるのではなく，閉じられた体系をなしてい
　　る。
　（2）．意味特徴や動作の似ている童遊びは，同じクラスターに存在して部分体系をなす。
　（3）童遊びとその語形は，意味的な階層をなして体系の中に位置づけられている。
　（4）小さな部分体系の一つ一つは，意味的に最も近い他の部分体系と順次結合していく意味構
　　造をもち，連合関係をもつ。
　（5）ある方言域で一部の語が滅んでも，残る語彙で改めて新しい語彙体系を形成することがで
　　きる。
　これまでの方言音韻論は，方言音とその音声特徴を方言ごとにマトリックスにまとめたりモー
ラ表を作成したりしてきたし，文法論では複雑な形態変化を見せる方言動詞群の活用を体系化さ
れた活用表に見事に仕上げる構造言語学的方法論を有してきたし，日本方言研究会などの研究者
が数多くの研究成果をあげてきた。そしてその成果と方法論は方言語彙論の分野にも援用・発展
することができるにちがいない。ただし，マトリックスの作成が研究のゴールであってはならな
い。マトリックスやグラフの作成は，研究の一階梯にすぎない。マトリックス上のデータを解析
することによって，言語事実を明らかにし，新規性と汎用性のある言語規則へと一般化・普遍化
していくことこそが重要である。
　従来の方言語彙体系の記述は，もっぱら知的意味レベルで行われてきたが，それは語彙体系の
一部にすぎないことが明らかになった。語彙には知的意味もあれば感情的意味もある。歴史的意
味もあれば文化的意味もある。したがって，語彙の研究は知的意味の体系に限定されることなく，
さまざまな意味分野と角度から語を比較対照することが重要である。そうしてこそ，従来の分析
法よりははるかに方言実態を反映した体系表示や方言境界線の提示が実現されるはずである。
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【注】
（1）この調査には「宮古諸島方言基礎語彙調査団」の一員として参加した。調査結果は『琉球宮古諸島
　方言基礎語彙の総合的研究』（桜楓社）にまとめられたが，この時点での体系は知的意味レベルでし
　か記述されなかった。
②　全角カナ小文字の「ル」は，子音単独でモーラをつくる成拍子音のr（そり舌側面音）。カビゥト
　ゥル，パルメーなども同様である。
（3）小全角カナ文字の「フ」は，唇歯摩擦音の［fl。共通語の「フ」（［F］）とは異なる。
（4）「語彙の意味的距離と体系」（『世界につなぐ沖縄研究』638－645頁，第3回沖縄国際研究シンポジウ
　ム実行委員会，平成13年9月20EDを援用した。
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